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一、功能說明
本教材依學習內容及系統功能分為系統功能區、單元功能區、教學內容。在
系統功能區，包含網路地圖、學習引導、留言版、主角簡介、教學內容樹狀選單、
網路資源等，教學內容區則以一課，區分為為一單元，將教學內容融入日常生活
中，採用故事情境加以包裝，畫面以卡通式做為呈現的方式，吸引學童注意力。
至於單元功能區，則為教學內容的細部分枝，本網路教材共有八大主題，每一主
題有數項關卡，單元功能區即為呈現其細部關卡的選項。
二、螢幕設計
為了吸引國小的學生，螢幕設計以卡通造型為主。不管是背景圖案、人物造
型、介面設計、回饋方式都用色彩鮮豔明亮，線條鮮明的方式。以下是螢幕的範
例（圖一）。為使介面易於操作,螢幕設計必須有一致性。本網路教材的螢幕設計,
將螢幕區分為三大區域：系統功能區、單元功能區、教學內容等區位。
圖 1 螢幕設計圖例
三、介面設計
在介面設計方面，主要根據前述所歸納出的原則為依據，畫面設計以活潑
為主，同時以圖片及動畫來提昇學童學習興趣，此外也設計網頁地圖，幫助學童
確定在網頁中的位置，使其不至於迷失。
本教材的設計概念之一是提供問題給學生，培養他們有解決問題的能力，
並讓學生有足夠的練習機會，因此教材中提供許多的練習，藉由提供高度互動來
幫助學生思考。使用的介面以圖形為主，並配合人物的特性來當成互動的介面，
讓整個場景更為連貫。
四、互動設計
在設計角色人物時，除了外型以卡通形式呈現，也賦予每一人物性格及
功能，人物特性設計舉例如表一。
主角名稱：大頭
主角個性：
粗心、好奇心重、動
作急，但通常都不
對。
主角功能：
故事的情境由糊里糊
塗的大頭開始，是一個
帶頭者。
主角名稱：肥妞
主角個性：
胖胖的、也一些膽
小，愛跟著大家，
對新事物恐懼
主角功能：
肥妞的功能，延緩故
事節奏。
主角名稱：精靈
主角個性：
心地善良
主角功能：
講解教學內容，為一引
導人物。
主角名稱：小博士
主角個性：
冷靜的、反應慢，但
能說出正確的知識。
主角功能：
解決問題的人。
表一  互動設計圖例
在情境安排方面，以第一單元「液體變色」舉例如下：肥妞闖進了精靈的小
木屋中，非常的渴，想找飲料喝。可是桌上擺了一杯不明溶液，也不知道可不可
以喝，此時精靈就會出現，告知肥妞，需要猜出這杯溶液為何，才可喝到飲料，
唯一的提示是可以用滑鼠翻開畫面上方的提示版，最後再以滑鼠拖曳桌上的物
品，待猜出是哪種溶液，且答案正確，畫面左方的瓶子中，就會出現肥妞最愛喝
的飲料。
五、使用者評鑑訪談
使用者評鑑之對象為莒光國小四年級學童男生三位，女生二位，共五位學
童。由於學校已教授過上網的基本技巧，所以都具有電腦的基本操作能力，將
訪談結果分別依內容設計、介面設計、環境配合度等三項，綜整如下：
一、內容設計：
綜合訪談國小四年級學童對於教材內容設計方面的評鑑，歸納整理如表二：
表二  使用者評鑑縱整表—內容設計
訪談問題 訪談重點
你認為學習的內容安
排，會不會太難或是
太簡單?
l 覺得內容不會太難，也不會太簡單。認為難易度剛剛
好的有四位，有一位學童覺得有一點簡單。
l 據評鑑者觀察，學童答對的題數約達到百分之七十。
其餘則該課內容是教過一陣子，有遺忘的現象，經由
一開始的嘗試之後，答題正確率才逐漸提高。
你了解每個單元的學
習目標與重點嗎
l 四位清楚，一位學童不清楚。
l 經研究者詢問，每一挑戰單元是由什麼課程內容改
編，都回答的出來，也知道該課的重點。
你在使用時，會不會
容易迷路?
l 不會迷路。
l 經由評鑑者觀察，學童的操作流暢，沒有迷路現象。
但有時操作指引不足，學童會有停頓的狀況。可能就
操作指引方面還要再加強。
你覺得這個網路教
材，對於自然科的學
習有幫助嗎?
l 全部回答有幫助。
l 覺得這樣的自然課很有趣。
l 認為網路教材是一個不一樣的學習方法，和普通上課
的時候不同，比較有趣。
你最喜歡哪個單元，
為什麼？
l 選擇屋婆塔的學童有一位，因為其中的對話很有趣，
猴子被抓起來倒吊，很好玩。
l 選擇小精靈木屋的學童有兩位，一位因為對繪畫有興
趣，所以喜歡彩繪屋，一位因為精靈屋裡面的東西都
很好玩，所以選擇此單元。
l 選擇黑風洞的有三位，原因分別為：都會答、裡面的
題目比較好玩、因為貼近日常生活，有可能在日常遇
到這種情形。
你覺得遊戲可以提高
你的興趣嗎？
l 都說會（聲音特別大）。
l 評鑑者觀察，學童在使用教材期間的注意力一直持
續，十分專心。
遊戲內容的安排會不
會太簡單或是太難？
l 遊戲的本身不會太難，可是如果沒有解說，就不知道
怎麼進行下去。
l 彩繪室的單元、實驗桌單元，雖然遊戲很好玩，可是
沒有指引，就不太會用。
沒有指引，就不太會用。
你知道如何操作闖關
的遊戲嗎？
l 知道怎麼玩遊戲。
l 有一位同學說，希望遊戲有更多的說明。
你覺得利用這個網站
來學習有趣嗎？
l 用此網路教材來學習自然科，很有趣。
l 評鑑者觀察，學習者的注意力持續維持，不時發出笑
聲。
二、介面設計：
綜合訪談國小四年級學童對於教材介面設計方面的評鑑，歸納整理如表三：
表三  使用者評鑑縱整表—介面設計
訪談問題 訪談重點
鈕圖案簡單易懂嗎？
你可以清楚的知道每
個按鈕的功能嗎？
l 有三位同學認為按鈕一看就知道意義。
l 兩位學童認為，有一些按鈕看起來不太清楚意義，像
是「聯絡我們」這個按鈕。
l 研究者觀察，像是屋婆塔的實驗器材的部分，可以加
上文字說明作輔助。
l 研究者觀察，實驗桌的肥皂，許多小朋友都不太清楚
那是什麼。
人物設計生動活潑
嗎？
l 人物設計得很有趣、活潑，有點像卡通。
l 人物的樣子設計得很好玩。
l 猴子好奇怪，頭上還有香蕉皮，不過猴子很好玩。
顏色搭配起來會不會
感覺很亂？
l 網站中的顏色看起來不會很亂，剛剛好。
l 人物的顏色搭配也很好，看起來都很可愛。
l 研究者觀察，在電視櫃單元，看過的連結，要變化顏
色，否則使用者不知道哪一個看過，會重複點選。
文字看的懂嗎？，知
道意思嗎？文字會不
會太大或太小？
l 文字都看的懂。
l 字體的大小也剛剛好，不會覺得太大或太小。
l 題目的意思都瞭解。
l 研究者觀察，沙土的「土」字，看成砂「士」。
音樂與音效的搭配，
使教材更生動嗎？
l 加上了音效，覺得故事的情節更有趣了。
l 經評鑑者觀察，使用者答題之後若是有音效，會覺得
很好玩，有成就感。
經由旁白的解說，你
更瞭解該如何此用
嗎？
l 經由旁白的解說，會知道該如何進行遊戲。
你瞭解網站提供功能
嗎？
l 知道所提供的功能有哪些，而且都會用。
回饋的設計有趣嗎？
能學到東西嗎？
l 遊戲的回饋，會提高學習興趣。
遊戲能提高你的學習
興趣嗎？
l 會提高學習興趣，因為這樣的自然太好玩了。
l 經研究者觀察，學童在操作時，完全投入其中，待試
用結束時，還想再玩一次。
你有足夠的時間看清
楚圖片、動畫及回饋
嗎？
l 四位學童認為畫面的快慢剛剛好，所已有足夠的時間
看清楚。
嗎？ l 一位學童認為，切換到下一頁的時間太久了。
你在使用中，有沒有
哪裡遇到困難的？
l 一位學童認為，有遇到一點點困難，像是翻版子那一
關，不知道該翻哪裡。
l 一位學童認為，屋婆塔的那一關，到結尾的時候突然
就結束了，好像沒有結尾的感覺，沒有「破關」，有
一些失落感。
l 三位學童沒有遇到困難。
三、環境配合度：
綜合訪談國小四年級學童對於電腦硬體環境配合度方面的評鑑，歸納整理如
表四：
表四  使用者評鑑縱整表—環境配合度
訪談問題 訪談重點
你家中有可上網的設
備嗎？
l 四位學童家中可上網，一位學童不行。
你會想在什麼時候使
用這個網站？
l 三位學童想在家裡使用。
l 一位學童想在學校使用。
l 一位同學認為，在家裡玩和在學校玩都喜歡。
家裡的電腦使用該網
路教材時，運作順暢嗎
（56Kbps,512Kbps）？
l 大多都是使用撥接上網，而非寬頻，所以可能速度
會很慢。
你可以透過網路來取
得或是使用該教材？
l 如果教材放在網路上的時候，都會使用瀏覽器來使
用該教材。
在瀏覽器的環境下操
作該軟體，會造成你使
用上的困擾嗎？
l 都會使用瀏覽器了，一般基本的電腦操作也會，所
以沒有什麼問題。
六、結論：
面對著九年一貫課程的來臨，教師難免有些無所適從，希望藉由本計畫所歸
納的自然科網路教材設計發展原則與實例，使教師在廣大的網路資訊流中，選擇
與評估符合學童學習的教材，甚至更進一步的，能以學生為主體，日常生活經驗
為中心，自行發展適合國小學童的互動式網路多媒體教材，學童也能利用網路強
烈的資訊繁殖性，每天每一刻吸收上傳的最新資料，使自己所用有的知識，不斷
更新、加深、加廣。經由網路教材中之聊天室、討論區等機制，使學生與學生，
學生與老師之間，擁有更多的互動機會，透過資訊分享、合作學習、問題討論等
方式，使學習效果提昇。
